Schopnost nauc¢it se optimdlnimu chovadni v prosttredich, kde jsou stavy i
akce vyjadreny v prirozeném jazyce, by se dala aplikovat na tadu
skuteénych problémli, jako je optimalizace dialogovych systémi. Pro tento
u¢ici problém jsou vhodnou doménou textové hry s vétSim podtem moznych
konct se zpétnou vazbou v podobné ¢iselnych ohodnoceni. S jeji pomoci
mazeme v tomto kontextu vyuzit technik zpétnovazebniho uceni pro soucasné
uc¢eni vhodné reprezentace textovych dat a rozhodovacich pravidel.
Predstavujeme model obecného agenta schopného hrat textové hry a zkoumame
jeho schopnost generalizace a prenosu ziskanych znalosti na nova
prost¥edi. Rovnéz demonstrujeme, Ze se agent dokaze naucit hrat vice
textovych her najednou. D&le prezentujeme otevrenou knihovnu pyfiction,
kterd sjednocuje pristup k rlznym textovym hram a doufame, Ze spolecné s
agentem, ktery je jeji soucCésti, by v budoucnu mohla slouzZit jako
referen¢ni ramec pro podobné ulohy.



